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PACESEATTER

«EL LENTORRO)»

Este mes nos ocupa un extrano
artilugio al que podemos llamar «El
Lentorro», alias «PACESETTER?>,
aparato que nos va a permitir ralen-
tizar cualquier tipo de juego que cai-
ga en las entranas de nuestro
«SPECTRUM», apropiado para cual-
quier «lento» de reflejos, para «que-
dar bien» con nuestros amiguetes
presumiendo de fantasticas puntua-
ciones o bien para ganar alguno de
los concursos que pululan por el
mundillo del «SPECTRUM=», consis-
tentes en llegar al final de un juego o
conseguir la puntuacion mas alta
posible.

¢, Qué como se hace? Muy facil,
solo tenéis que coneciar el «interfa-
ce» como siempre (despacio y con
el «<SPECTRUM» desenchufado) ma-
nipularle en la forma que os indica-
remos mas adelante, y elegir la ve-
locidad que mas se acomode a
vuestros reflejos.

Palabra que no os engafno, con
este artilugio se puede jugar tenien-
do los graficos practicamente para-
dos (al principio, crei que estaban
totalmente parados) hasta la veloci-
dad normal, s6lo hay que accionar
el potencidmetro que posee «El
Lentorro» en su costado derechoy a
jugar...

Anadido a esto, el aparato en
cuestion es un «interface» progra-
mable para «joystick» (con alguna
que otra facilidad que os contaré
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despues) de padres britanicos, con-
cretamente, esta fabricado por
«NIDD VALLEY MICRO PRODUCTS
LTD.», y se llama como os dije antes
«PACESETTER>.

Sin mas rodeos, os diré que el
aparato viene con unas completas,
aunque poco abultadas instruccio-
nes, pero que desgraciadamente
estan en inglés, asi que os contaré
mas o menos los pasos a seguir
para hacerlo funcionar.

Como siempre (nunca me cansa-
ré de recordaroslo) debemos de-
senchufar el «SPECTRUM» para co-
nectarle el «interface»; a continua-
cion conectaremos el «joystick» a
través de un conector estandard de
nueve puntas; en este momento, si
no vamos a conectar mas periféri-
COs a nuestro socio, a través de la
ranura de expansion trasera del
«PACESETTER», ya estaremos en
condiciones de alimentar a nuestro
amiguete con unos cuantos voltios.

Probaremos si el «<PACESETTER»
esta en condiciones, pulsando el
botoncito rojo (que hace el papel de
interruptor o activador de la parte
del «interface» que regula la veloci-
dad de ejecucion) sabiendo que
esta en «ON» si se enciende el
«LED» de color rojo colocado enci-
ma del «interface».

En varias ocasiones, el fabricante
nos avisa que el «interface» debe
estar apagado para las operaciones

de «carga» y «descarga». Asi pues,
una vez apagado el «<PACESETTER»,
podemos cargar el programa que
acompana al aparato, o si se quiere
hacer la prueba que nos aconseja el
fabricante, por la que, mediante un
corto programa «BASIC» de tres ins-
trucciones, que teclearemos noso-
tros, se rellenara de numeros la
pantalla, pudiendo controlar la velo-
cidad de impresién mediante el ya
mencionado  potencidometro. Al
efectuar esta prueba fue cuando pa-
recié que sedetenialaejecucion del
programa por completo, pero mien-
tras lefa las instrucciones, la panta-
lla fue cambiando de forma casi im-
perceptiblemente, en la que casi se
podia apreciar como se escribian
los nimeros «PIXEL» a «PIXEL».

Volviendo al programa que acom-
pana el «interface», si cargamos el
programa estaremos en disposicion
de poder programar el «interface».
Para esto, una vez termine la opera-
cion de carga, se nos presentara un
menu de seis opciones gue 0s co-
mentaré brevemente a continua-
cion.

1) Lista de juegos en
libreria

Nos imprime en pantalla o por im-
presora, los juegos, 0 mejor dicho,
los nombres de los juegos con que
hemos almacenado en la libreria,
las distintas combinaciones de te-
clas, con las que funcionara el
«joystick».

El programa o, mas propiamente
dicho, la libreria, contiene algunas
combinaciones ya grabadas, como
son las del cursor, como el AGF y
PROTEK; las dos combinaciones
standard, usadas por Sinclair (1 2 3
45y 67889 0), asi como algun
juego como «MANIC MINER», «JET
PAC», etc.
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2) Dar de alta un juego
en la libreria

Permite afadir nuevos juegos y
combinaciones de teclas a la libre-
ria de una forma sencillisima; pri-
mero se nos preguntara el nombre
del juego (admitiendo hasta diez ca-
racteres) y a continuacion cada una
de las direcciones del juego; efec-
tuando a continuacién un «test» de
las direcciones almacenadas. Por
ultimo, dos detalles sobre la progra-
macion; si alguna de las direcciones
del «joystick» no se usan, se teclea-
réa «N», y ademas, el programa esta
preparado para aceptar dos boto-
nes de disparo.

3) Dar de baja un juego
en la libreria

Sirve evidentemente para dar de
baja unjuego que yano nosinteresa
mantener en la libreria.

4) Grabacion de la
libreria

En la libreria «caben» de veinte
a doscientas cincuenta combina-
ciones, segun se disponga de un
«SPECTRUM> de 16 6 48 K, por ello,
se nos ofrece la posibilidad de sal-
var la libreria (cada vez que haya-
mos anadido uno o varios juegos)
en cinta o0 en «microdrive».

5) Usar un juego de la
libreria

Para esto, simplemente hay que
teclear el nombre del juego, siendo
programado automaticamente el

«interface», y borrando a continua-
cion el programa y la libreria de la
memoria, para dar cabida al juego,
pero sin perder la programacion del
«interface».

6) Cargarapida

Existe la posibilidad de «salvar»
en modo «turbo» cualquier combi-
nacion de teclas de un juego, y la ru-
tina de programacion del «interfa-
ce», de una forma un tanto laborio-
sa, que creo sinceramente no mere-
ce la pena detallar en esta breve
descripcion del periférico, Unica-
mente os diré que permite cargar la
rutina de programacion de sus te-
clas, en tan solo quince segundos,
pero de una forma individualizada.
Por tanto, a no ser que se grabe una
combinacion por cinta (saldria cari-
simo), si tenemos que «rastrear»
una cinta con varios juegos, se tar-

dara quizéd mas que cargando la li-
breria estandard. Por supuesto me
refiero a los que no poseais «micro-
drive» pues estos ultimos no ten-
dran ningun problema.

No obstante, la verdadera utilidad
de esta carga rapida, esta en grabar
la rutina y su combinacion de teclas,
antes del juego en las «copias de
seguridad» que podais hacer de los
mismos, asi, cada vez que vayamos
a cargar un juego, por muy pocos
segundos mas, habremos cargado
a la vez la programacion del «inter-
face».

En resumen, un curioso invento
gue a mas de uno le va a permitir
apreciar esos juegos «aburridisi-
mos» en que era imposible pasar de
la primera pantalla porque siempre
le «mataban», a otros les permitira
clasificarse en alguna prueba de
atletismo, y auno, de momentole ha
servido para conseguir «ver» la pe-
lota en «finales» jugando el «MATCH
POINT», e incluso ponérselo dificil a
Mac'Enroe.
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11.—Experimento
(Continuacion)

Por ultimo, nos queda por consi-
derar la rutina encargada de exhibir
el mensaje, que llamaremos SAMEN,
y que consiste en la ejecucién de
dos funciones: borrado de la panta-
lla y la exhibiciéon propiamente dicha
del mensaje, en el que sucesiva-
mente se van incorporando la letra
correspondiente a la nueva tecla
pulsada.

Tanto la funcion de borrar la pan-
talla, como la de exhibir el mensaje,
las llevaremos a cabo mediante las
rutinas incluidas en la memoria
ROM. Ya hemos visto cual era la ruti-
na de exhibir un mensaje, asi como
la de abrir un canal, por lo cual uni-
camente nos resta hablar de la que
proporciona el borrado de la panta-
lla, o sea, la funcion CLS. Esta rutina
se encuentra en la posicion 3435 (#
0D6B) y no necesita ninguna condi-
cion especial para efectuar su tra-
bajo.

El organigrama de esta rutina
quedara como se indica en la figu-
ra1,ylarutina en Assembler.

CAPITULO VII
(Continuacion)

Abrir
canal
pantalla

Borrar
pantalla
(CLS)

Tomar direccion
y longitud
del mensaje

Exhibir
mensaje
(PRINT)

—
T




Una vez terminado el analisis y la
programacién de cada una de las
rutinas que conforman cada uno de
los bloques del programa no queda
mas que llevar a cabo el nexo de
uniéon de todas estas funciones a
través de las respectivas llamadas
CALL. Este programa no considero
necesario plasmarlo en un organi-
grama por lo que Unicamente dare-
mos su codificacion en Assembler.
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No considero tampoco necesario
dar mayores explicaciones sobre el
funcionamiento del mismo. Es de-
masiado sencillo no?

Ya tenemos todos los eslabones
que componen la cadena, o progra-
ma. Solo nos queda introducir todas
estas instrucciones en el ordenador
a través de un programa Ensambla-
dor. El resultado es algo parecido a
lo que refleja la figura 3.

Esperamos que hayais notado di-
ferencia en algunas rutinas, entre lo
que habiamos programado en las
mismas por separado y las que es-
tan incluidas en el conjunto. Tiene
su justificacion y ahora os la vamos
a contar.

Las diferencias observadas estan
en funcién de la rutina TECLA. En
efecto, dado que si no se pulsa una
tecla no vamos a hacer otra cosa
que volvernos a dicha rutina oftra
vez, nos hemos permitido la osadia
de eliminar las dos instrucciones
que componian la rutina TECLN, a
través de la cual se ponia a cero el
Acumulador y se retornaba a la ruti-
na que llamo a ésta. En su lugar, he-
mos puesto la bifurcacion de «no
pulsada tecla» (TECLN) tras la aper-
tura del canal.

Como consecuencia de laimposi-
bilidad de que, cuando no se pulsa
una tecla, salga de la rutina TECLA,
ya no es necesario controlar esta
circunstancia en la rutina LETEC, en
donde hemos eliminado la instruc-
cion JP NC, LETEC.

Ahora vamos a daros la configu-
racion hexadecimal de las instruc-
ciones para que podais meterlo a
través del programa CARGAHEX a
partir de la direccion 40000 ( #
9C4@), como podéis observar en la
figura 4.

Las cuatro ultimas instrucciones
del programa parecen un pegote,
sin funcién determinada. En efecto,
son un pegote pero tienen una mi-
sién muy concreta que vamos a tra-
tar de explicar de forma resumida.

Cuando en instrucciones anterio-
res nos referiamos a unos campos,
en donde teniamos almacenada in-
formacion, en concreto MENSA, LON-
ME y DIRLE, no habiamos contem-

plado la forma de crear, o indicar
donde se encontraban, esos espa-
cios. Si dichos nombres no hubieran
sido encontrados por el programa
Ensamblador nos hubiera notificado
tal situacion anémala, y el programa
no habia podido ser ensamblado
correctamente, y por lo tanto ejecu-
tarse con posterioridad. Hubiéra-
mos obtenido una solucion correcta
con la sustitucion de dichos nom-
bres por direcciones de memoria.
Es decir, donde pone MENSA haber
puesto 50004, en lugar de LONME
poniamos 50002 y, por ultimo, en
vez de DIRLE sustituirlo por 50000.
Esto es correcto como ya decimos,
pero tiene dos inconvenientes: pri-
mero, tenemos que elegir las direc-
ciones lo suficientemente alejadas
de lo que va a ser el programa que,
aunque movamos hacia atras las
instrucciones, no le afecten dichos
cambios, pues de lo contrario, al
modificar el contenido de los bytes
situados en estas direcciones nos
estariamos «machacando» nuestro
programa. En segundo lugar, no se-
ria didactico porque, a mi particular-
mente, no me dice nada 50000 y por
el contrario si sé lo que quiere decir
con DIRecci6n de LEtra (DIRLE).

La soluciéon pues, viene de la
mano del propio ensamblador. Si
damos un nombre simbdlico a una
instruccion que ocupe el mismo nu-
mero de bytes que los que yo nece-
sito, es lo mismo que si yo me hubie-
ra creado un campo que lo [lamo por
ese nombre. Y ese es el objeto de
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esas tres instrucciones. Los dos pri-
meros campos necesitan dos bytes
por lo que cualquier instruccion que
ocupe dos bytes nos serviria para
nuestro proposito. Para la tercera, y
dado que es la que va a representar

el comienzo del campo de mensaje,
en el cual vamos a poner en primer
lugar el codigo #16 para que se
realice la funcién AT, como ya co-
mentabamos en ejercicios anterio-
res. Para ello hemos buscado la ins-

truccion cuyo codigo de operacion
correspondiera a dicho valor hexa-
decimal y hemos comprobado que
se trata de la LD D, n que precisa-
mente hemos visto con anterioridad
(n.° 3, pag. 8).

1.—INTRODUCCION

En el ejercicio del capitulo ante-
rior se deslizaron dos instrucciones
en las que aun no nos habiamos de-
tenido para explicarlas. Se trata de
las instrucciones ADD y SUB, que
pertenecian a la rutina LETEC. Aun-
que al explicar la rutina ya indicaba-
mos la funcidén que realizaban, en
este capitulo vamos a detenernos
concretamente en ellas. Si este lap-
sus os ha podido perjudicar la com-
prension perfecta de la susodicha
rutina, 0s ruego que perdonéis al
autor. No hacia mas que tratar de
proporcionar una rutina a su juicio
interesante, y sélo tras un repaso
mas concienzudo de lo que habia
escrito se dio cuenta de tal error. No
obstante, en este capitulo espera
poder subsanar la falta cometida, y
solucionar las lagunas que hayan
podido surgir.

Tambien en este capitulo vere-
mos algunas instrucciones de bifur-

CAPITULO Viii

cacion, similares a las vistas en el
capitulo anterior, para poder abor-
dar en un préximo capitulo la forma
de hacer preguntas, y como recibir
contestacion.

2.—Sumas aritméticas
de 8 bits (ADD)

Este conjunto de instrucciones lo
podemos dividir en dos subconjun-
tos. Sus funciones son idénticas:
Suman una cantidad al registro Acu-
mulador. La diferencia estriba en el
modo de decirle cual es la cantidad
a sumar.

El primer grupo tiene como forma-
to Assembler el siguiente:

ADD A,p

en donde,

A representa al registro Acumu-
lador, y

p representa a alguno de los re-
gistros simples, o una constante 0 y
255 decimal.

En la siguiente tabla mostramos
las instrucciones Assembler que co-
rresponden a este subconjunto asi
como les Cddigos Maquina en que
se traducen.

Assembler | Cdédigo maquina
ADD AA 87

ADD AB 80

ADD AC 81

ADD AD 82

ADD AE 83

ADD AH 84

ADD AL 85

ADD An C 6.xx

Como se puede apreciar, todas
las instrucciones ocupan un Unico
byte de memoria, excepto la Ultima,

(Continua en pag. 12)
9



JUEGO DEL MES

PISTOLERO

on unas viejas botas, de in-
‘ definido color gracias al pol-

vo, apoyadas sobre la mesa,
lefa el viejo SHERIFF los papeles de
WANTED que le acababan de llegar
en la ultima diligencia.

La peligrosa banda de James, re-
clamada en todo el territorio nacio-
nal, habia tomado direccién Sur
despues del ultimo atraco.

Uno a uno, fue leyendo detenida-
mente cada papel con la fotografia
impresa de todos los miembros de
la banda James y su amplio histo-
rial: mas de ochenta muertos que-
daron tendidos detras de sus seten-
ta y siete asaltos.

La memoria del viejo Sheriff Tho-
mas volo con dificultad en el tiempo,
como cinco anos atrds, cuando
puso a la sombra a James y a otros




dos miembros de su sanguinario
grupo. Aquel oscuro dia los James
le juraron volver para matarle y pa-
recia que estaban dispuestos a
cumplir su promesa. Pero el viejo
Thomas no era persona que se ami-
lanase con facilidad y ademas cier-
tamente el ya habia superado con
mucho el limite de edad que apare-
cia grabado sobre una sucialosa de
piedra en el cementerio de cualquier
pueblo..., en esas losas solia acom-
panar el epitafio: «El pueblo de... al
valiente sheriff... que supo dar su
vida a la edad de... en defensa de la
ley y el orden», y el viejo Thomas
nunca habia leido que en ninguno
de éstos la edad superase los 40.
Su intuicién era aun lo bastante
buena como para saber que cuando
los James llegasen al pueblo no de-

beria de quedar nadie en las calles,
aungue seguro que Tom el del Sa-
loon y Moore el del Almacén que-
rrian acompanarle en la lucha, pero
esto era algo casi personal; era
cuestion de amor propio, y ademas
iqué caramba! ya iba siendo horade
que un experimentado tirador como
tu les dé una leccion a esos estupi-
dos y desalmados pistoleros y sa-
liendo al centro de la calle, te dispo-
nes a acabar con ellos de una vez
por todas.

Recuerda que para girar (cambiar
tu angulo de vision) deberas pulsar
la tecla CAPS SHIFT, para subir el
punto de mira utiliza la tecla 1, para
bajarlo la A, para la izquierda la Q,
para la derecha la P y para disparar,
utiliza la dltima fila, de z hasta
BREAK.

11



(Viene de pagina 9)

gue ocupa dos, pues ademas de lle-
var el codigo de operacion también
incluye la configuracion hexadeci-
mal de la constante a sumar.

El funcionamiento de estas ins-
trucciones es sencillo, pues consis-
te en realizar la suma del contenido
del Acumulador con la constante, o
el contenido del registro simple es-
pecificado en la instruccion, y el al-
macenamiento del resultado en el
registro Acumulador.

Cuando el resultado de estas su-
mas supera el valor de 255, maximo
que puede representarse en un solo
byte, entonces en el Acumulador
s6lo se almacena la cantidad que
supera dicho valor, pero para que
sepamos que esa circunstancia se
ha presentado, el microprocesador
activa el flag de acarreo, o carry flag
(C), en el registro F, el cual podemos
analizar con las instrucciones de bi-
furcacion que ya vimos.

Cuando el resultado de una ope-
racion aritmeética sobrepasa la ca-
pacidad del campo donde debe al-
macenarse, se dice que se produce
un «overflow», vocablo inglés cuya
traduccion seria «inundacién» vy
que expresa lo que sucede de un
modo algo mas simbolico.

Del mismo modo, cuando el resul-
tado que se almacena en el Acumu-
lador es cero, independientemente
de la activacién del carry-flag (C) se
activa también el bit de cero (2) del
registro F.

En el segundo grupo veremos las
instrucciones de suma en las que el
byte a sumar al Acumulador no esta
referenciado tan directamente co-
mo en las anteriores. Estas instruc-
ciones tienen este formato general.

ADD A, (rd)

en donde:

A es el registro Acumulador,
como siempre, Yy

rd representa alregistroparHL,y
a los registros Ix e ly a los cuales se
les suma ademas una constante de-
nominada «desplazamiento».

La tabla de instrucciones Assem-
bler y los correspondientes codigos
maquina son:

Assembler Codigo maquina
ADD AHL 86

ADD A(lx+d) DD 86 xx
ADD A,(ly+d) FD 86 xx

La explicacion del funcionamien-
to de estas instrucciones vamos a
dividirlo también en dos partes, para
comentar los matices propios de los
dos subtipos.

La instruccién ADD A, (HL) hace
que el byte sefalado por la direccion
contenida en el registro par HL sea el
que se sume al Acumulador.

En las otras dos instrucciones la
direccion del byte a sumar al Acu-
mulador se obtiene sumando el con-
tenido del registro para Ix, 0 ly, el va-
lor constante d que es un numero
comprendido entre —128 y +127.

También en este grupo de ins-
trucciones debemos aplicar las con-
sideraciones expuestas anterior-
mente con respecto a la activacion
del carry flag (C) y el flag de cero (2).

3.—Sustraciones
aritméticas al
acumulador (suB)

Del mismo modo que cuando ha-
blamos en el parrafo anterior de las
sumas, este conjunto de instruccio-
nes podemos dividirlo en otros dos
subconjuntos, que también cum-
plen idéntica funcion: Restar una
cantidad al contenido del registro
Acumulador. Como en el caso ante-

rior, la diferencia existente entre los.

dos subconjuntos consiste en la for-
ma de indicarle al microprocesador
cuél es la cantidad a restar.

El primer subconjunto tiene como
formato Assembler el siguiente:

SUBP
en donde:

P representa alguno de losregis-
tros simples, o una constante com-
prendida entre los valores 0 y 255
decimales.

La tabla que expresa la corres-
pondencia entre las instrucciones
Assembler y los Codigos Maquina
es la siguiente:

Assembler | Codigo maquina
SUB A 97

SUB B 91

sSuB C 92

SuB D 93

SUB E 94

SUB H 95

SUB L 96

SUB n D6 xx
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Todas las instrucciones son de un
solo byte de longitud, excepto la ulti-
ma que es de 2 bytes.

La cantidad a restar del contenido
del Acumulador viene dado por la
constante, o por el contenido del re-
gistro simple que figura en la ins-
truccion. Cuando el nUmero a restar
es superior al contenido del Acumu-
lador se activa el flag (C) o carry-
flag, indicando que ha habido des-
bordamiento. Si el resultado de la
sustracion es cero, el bit del registro
F que se activa es el que correspon-
de al cero (2).

El segundo grupo de instruccio-
nes esta compuesto por aquellas en
las que el byte a sumar esté referen-
ciado de un modo indirecto. Estas
instrucciones tienen el siguiente for-
mato:

SUB (rd)
en donde,

rd representa al registro par HL,
y a los registros pares Ix e ly, a los
cuales se les suma una constante
denominada «desplazamiento».

La tabla de las instrucciones As-
sembler que componen este sub-
grupo, asi como sus correspondien-
tes Codigos Maquina es la siguien-
te:

Assembler |Codigomaquina
SUB (HL) 96

SUB B(Ix+d) DD 96 xx
SUB (ly +d) FD 96 xx

Del mismo modo que en el caso
de las sumas, la explicacién del fun-
cionamiento de estas instrucciones
la dividiremos en dos grupos. La pri-
mera instruccion resta del Acumula-
dor el contenido del byte cuya direc-
cion se encuentra en el registro par
HL. En las otras dos el byte a restar
se obtiene de sumar al contenido de
los registros pares Ix 6 ly una cons-
tante d denominada desplazamien-
to, y cuyo valor se encuentra com-
prendido entre —128 y +127.

También en este caso debemos
aplicar las consideraciones expues-
tas con anterioridad con respecto a
la actividad de los flags de acarreo y
cero (Cy 2).
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Cuando parecia que todo estaba
inventado en lo que respecta a los
juegos no arcade (WAR GAMES,
MESA-SALON, AVENTURAS..) llega
hasta nosotros el programa CONFU-
ZION, de la firma INCENTIVE. Ya co-
nociamos de su existencia por la
publicidad que en las revistas espe-
cializadas del Reino Unido venia-
mos viendo desde hace unos me-
ses, en ellas rezaba la frase «LA FU-
SION DE LA MENTE Y LA MAQUINA»,
pero esto no era suficiente para ima-
ginarse en que consistia el juego.
Pues bien, nos encontramos ante
un juego vivo, excitante, que lo cier-
to es que anda a caballo entre el ar-
cade y el salon, tomando de estos
dos tipos de juegos, los mejores
condimentos para elaborar un juego
que te dejard un buen sabor de
boca, aungue en ningun momento
debes esperar un juego féacil, debe-
ras emplearte a fondo, concentrar tu
mente antes de empezar, tensar tus
musculos y afinar tus reflejos para
en una sentada pasar del cuarto o
quinto nivel, nuestro especialista en
juegos (al que no le faltan horas de
vuelo) no consiguid pasar del sexto
en una sentada de cuatro horas.

La cosa consiste en algo tan «fa-
cil» como hacer que la chispa gue
corre por la mecha, alcance la bom-
ba que aparece en el lado opuesto,
pero os aseguro que de facil no tie-
ne ni un pelo.

CONFUZION

(*3-VUREN ! SPES0=SPTART . RSVSRSS_OFF
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Ya echabamos en falta, con la eu-
foria de los programas de simula-
cion deportiva que invaden el mer-
cado, que no hubiera alguien que se
atreviera con un partido de balon-
cesto, la empresa era dificil, lo reco-
nocemos, pero no imposible.

Hace algun tiempo (no demasia-
do) que los programas que se ha-
cian expresamente para nuestro
querido ordenador, eran converti-
dos, después de comprobar su éxi-
to, a otros sistemas, como Commo-
dore 64, MSX, AMSTRAD, etc. y 16gi-
camente, en el momento de la con-
version (sobre todo si los fines son
meramente lucrativos), se perdia en
calidad. Todos los programas, se
hacen eny para un ordenador espe-
cifico, por alguien que lo conoce
perfectamente, y que por lo tanto
sabe aprovechar totalmente las ca-
racteristicas de este aparato, lle-
gando incluso, movido por el carino
hacia su idea, a sacar partido de los
propios defectos de su magquinita,
siempre como ya he dicho, movido
por el carino hacia una idea. Una
vez terminado este programa, se
ofrece a las casas que se dedican a
la distribucién de Software, estas,
tras unos vistazos al mismo deciden
si se lo quedan o no. Supongamos
que si. La firma compra los dere-
chos (casi siempre por cuatro gor-
das, si tenemos en cuenta lo que
cuesta hacer un programa bien he-
cho), deciamos que la firma compra
los derechos y a continuacion co-
mienza la fabricacion y distribucion
del producto. Cuando los magnates
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de la industria del Software han
comprobado total y absolutamente
que el programa es un éxito, no
quieren quedarse con la tarta in-
completa aunque dispongan ya de
la mayor parte, y por un moédico pre-
cio, el juego se convierte a otro sis-
tema, pero ya sin el carino de aquel
programador que hizo el primero, y
ademas teniendo que conservar la
estructura del mismo.

De esta montana de impersonali-
dades surge el nuevo juego en otro
sistema... y digo «nuevo juego» en
el mas puro y literal sentido de la ex-
presién, pues el resultante no tiene

apenas nada que ver con el origi-
nal..., pero al fin y al cabo, la indus-
tria no tiene nada que ver con los
sentimientos.

Pues bien, amigos, esto es lo que
ha pasado con este programa, no-
sotros lo hemos visto en el sistema
original y después lo recibimos con-
vertido a Spectrum..., qué queréis
que os digamos, la casa ARIOLA
SOFT da la impresion de haber he-
cho realidad todo lo anteriormente
expuesto; aunque quien no haya
visto el programa original pueda pa-
recerle no malo del todo, silos com-
paras, !puff!







Dibujador

Este interesante programa es una herramienta muy Util para
dibujar en el Spectrum. Con él podras hacer disefios y dibujos
bastante completos.

Instrucciones

Primero se te preguntara por brillo, intermitencia y transpa-
rencia. En cada uno de los casos deberas responder con 0
(No) o 1 (Si).

Después se te preguntara por tinta, papel y borde, respon-
diendo en cada uno de los casos con un nimero del O al 17.

En las opciones «C» y ¢P», el programa responde a las teclas 5,
6,7y8.

La «F» vuelve al menu principal.

Opciones

D: Define nuevo caracter (fila a fila y en binario).
R: Repite un caracter definido anteriormente.

RT: Repite un caracter definido anteriormente variando su tin-
ta, papel, etc.

C: Escribe caracter a caracter.

P: Escribe pixel a pixel.

SAVE: Almacena la pantalla que estamos viendo.

LOAD: Carga una pantalla para trabajar en ella.

TEXTO: Permite escribir texto donde v como quieras.

CLS: Borra la pantalla.

NOTA: Los comandos SAVE, LOAD, TEXTO y CLS se intro-
ducen por medio del teclado y con todas las letras.
A veces puede ocurrir que se salga del programa. Sidesea vol-

ver a él sin destruir la pantalla que estaba haciendo, de debe
oprimir: GO TO 140.

18 FEM *+++-J--\---tr*-*-r+***"'+++**+‘r
1L REH % varama DIEUoRDOR =+
Lz FEM * iy Mario Albvars:z -
13 REM = i +
13 RBEM =% HOMSER S.H. *
IO FEM 23$433x3x5ss¥srrariestais
2% POk B
30 IMFPUT = Bocdes e
lb""‘d;... - E
4® IMPUT "color del _fondo 57 07
s fondo: FAFER fondo: CLS = SR
SQ IMFUT “"Codiao opcran 0 ;O
¥ EQ IF og="losad" THEM GO TOD £00O
cl IF og="zave" THEH G0 TO S08
= IF ag="c" THEH =0 70 20Q
ES IF og="p" THEM 50 TO 408
Ed IF og="d" THEM 302 TO 1l9@
S IF os="r" THEHM 33 To 2dd
g6 IF os="rt" THEHW 50 TO 25@
=5 IF og="g¢lse THEHR CLZ
" IF og="ftexto” THEM 30 TO 7@
i '
SR GO TO S@
Do R
T REM #%%34F35iE4EFEFIEEEFEES
100 REM ssdefing nuewo Caracter
TOLl HEH 3ssssrsrsrsdrxirresdesroes
12 RER
T8 FOR ni=@ 79 7
t5m | TREET ME s T iR L et o
1z1 La=fVAL f%1d TO 11 =xla
ST+ T 21 #5401 + (VAL FHES
] EL O Fgid T0O 41 x1i) 41
S+ UE Fe1s T &
= OTO Pl E2) VAL rRLE

14¢ LEH

14T HEM $%%3%335+43%355sxtc4srss

146 REH defino wariables impr

147 REM #%%%$3%3+35%33s3xxrs2vvas

laa FREH

158 IMPUT "“tinta F7";:1L

185s8 IMFUT “pape Ll P

154 IHFUT "Brillo 737", b ) )

156 INFUT “intermitente 770 0

154 IMPUT “transpar=snte L

1m@ IHPUT “coord. ROr1Z. e

152 IHNPUT “coord. Yerl. i

1558 BFRIMT AT h.w; IHE t. FAFER
p; BRIGHT b: FLAZH ,; OQUER a, CHR
g 1549

lag G0 TO S0

=20a REHM

201 REM #%%+3s3s3xxitiiidassii5s4
202 REM rep. cCchar,., otras Coord,
S5 O REM $4 #5453t srrrtrre ety

REM
e
HEM

1e@

FEF L FFFEEFE SIS
rep. Char, otiras wariab
FHtEFFFEEA T oA TR RES

TG
-
i
-
i
o

FEEFPLEFEFEFEIRA LTSI L
1hWErImG Char. a char,
AFELTAEFEEFRFXREERFRELEX

FOEE

p ke b
s T

MADOTORDZZITRT

=

na

=0 T P Y =

SQZ & r "q's
n.a: HEZT n

19 IMNFUT “coor . hariZs 7% "ih
215 THEUT: 200 h. Yeirt, 7% "N
320 IWMRPUT "tinta %7 ", t: NFLIT
Ypapel M STEMBRIET TR tE T TR
“ib: IMNFUT "intermitente 7 i F
InFUT Ltransparenise 7 Terd

39 FRIMT AT h,v, INK t, FARFER
., EBERIGHT k; FLASH f; OQUER o; CHR
& 1eg

lESO IF THMEEY$="S" THEHM LET ws=v-
: weE TREN LET Y=

IHKEY$="8" THEM

w3l THEN LET
INKEY $="5"

LET w=Vv+

wadl
THEM LET h=h+

h>31 THEM LET h=a1

Inrrxm-‘T” THEMN LET h=h=-
_ h<d THEN LET h=0
S IMNEEYS="1" THEH GO TO S8
OG0 TO 330
AL T_;EA
401 HEM #4%¥3 4355453323535 558%
402 REM dibujn pPix a pixel
d05 FEH 33345 ¥ 4333553523255 5%
404 REH
410 IMPUT "horiz. de @ a 175
ih
411 THPUT “vert. de @ a 2585 @ "
(LY
P M L S T R S g o - e S ¢
LA THEUT YErd LEQ T 2y
4Z2@ FLOT BRIGHT bB: IMR tiv.h
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IF IMNKEYS$="5" THEM LET w=v-

=

SRUVE HEH'FELNﬁ
=0 TO 29

4

421 IF <@ THEM LET w=0

L¢ad IF IMRKREYS="&" THEH LET wvw=v+
433 IF v»355 THEM LET v=2S5
1454 IF IMEEY%="8" THEM LET h=h-
435 IF h<@ THEM LET h=0

1iub IF IMREY&%="7" THEM LET h=h+
437V IF h>175 THEM LET R=17S

435 IF IMKEY$="f" THEH GOJ TO S
448 0 TO 420

SO0 REH

SUL REM #%35434535 54555 %%5%%54%
Sz REM #% zsalwo La pantalla =%
SO FEM #%%%43%3%533 5834235555 %
S04 REH

SQS IMPUT "nambr o

51@
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Q0
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FEM #&4%4%334533%53 855338553
FEM *% Card9o la pantalla #%
REM ##34£3£243 %3355 3583%55+%

REH

INFUF “mombre = "“ing

LORD nsSCREEMNS

0 To 50

REM

FEM #3333 233 332353388555 8%

FEM %% inprimo ftexbos FEEx
FEM #4333+ 33535553%435%25%

IHBUT “texto % it

IMNEUT "tinta = SR ]
* IHNPUT “papsl 7 ",[F
4 IMPUT "inmtermitents 7 e
> IMFUT "transparents % ;o0
3 INPUT "bBralio 7 ":bk
3 THREUT "<oords heosaZ. % 05k
5 THELUT 2eodpds vegts = “;m
Y FRIMT AT- k,v; INE t; FAPER
FLASH f; BRIGHT b; OQOUER o;t%

GO TO 30
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BQHEEEQ

1 .
= £ Carlos HMartin
= HEHM |
4 REH MOMHZER S.H.
2 REHR
2 REM moyv . derecha =
S REH nov . iZ2da. = 3
S REM
GO SUE 41
19 50 SUB 74
11 o 3UBE 44
12 FOR r=1 TO 1@
15 0 SUE 35
14 B E |
15 & SUE 35
18 REM FECEEET
17 FOR n=d To 21
15 FRIMT AT n-1,a;," "
12 LET a=a+ ((IMEEYS="4")~-1INKE
Vil Sy
20 IF a»31 THEW LET a=31
21 1IF aie THLH LET a=0
22 FRIMT AT n.a;"&"
25 BEEF .Q1 65
24 HMEXT n
2% IF 3<«>»c+l THEM 30 SUE £9
2 IF a=c+1 THEM S50 SUE &80
27 FRIMT #1,AT 1,35, "PUNTOZ = '
s PUntos  HT 1;1e; "BOHERS = “'r
28 FRIMT AT 1@,3;, FLRZH 1: F
LSE UME TEZLAR
29 PARUZE S PRHUSE ©

20 FRIMTD AT ;Qja; FLASH @; "

PRIMT ‘AT -1 ,0; Mo o™
PRINT AT 21,3; i
MEXT r

VO

FEH ERSSERERml- L3S

LET oc=IM[ (RFL+30)
%LIH%H :
SNl (eatoriseatida
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REM PGP ETI TN IR TRE
LET puntocszs=0Q

RETUER

REM FRESIRETYRREIEINN
FHEFER O

Itk 7

ELa

EORDER O

FUOR =@ ToO 31

LET B=INT ILJJE+dl‘
FRIMT AT bB,f0; .

HEXT n

FOR =@ T2 31

FRIMT AT 21,n:".

HEXT n

RETURM

REH (R T HEE

PRIMNT RU 21,0 "t
FETLUR

FE LR
Ll Sk S5

FOR g:l@ TH 1 STEF =1
BEEF @1 ,u

CEEFP .0Q1,%

HE=T y

HEXT

FETURH _
ST €deTinotaracte pes
RESTORE

FOR z2=0 TO 332

HEALD bBute

FORE 3R "a"+Z ,byte
ME~AT 2

CHTH 29,90,80,

ik 4
DATH ©,0,3,12,51,2072,127,12

RETURHM




TABLON

Se precisan distribuidores en todo el territorio nacional

para productos de primeras marcas de:

Dirigirse a:

e Computer
e Video
e Audio

MONSER, S.A.

C/ Argos, 9

28037-Madrid

Telf. 742 72 12/96 (Srta. Yolanda)

Se vende ordenador
SINCLAIR SPECTRUM 48K.
Nuevo.

Paco Marquez
C/Las Musas, n.? 13
28022-Madrid
Telf.: 741 57 03

QOcasién:

Vendo cintas para SPECTRUM
con 15 programas (BRUCE LEE,
DELTA WINGT, PROFANATION,

etc.) por 1.500 ptas.

Rubén
Telf.: (983) 23 30 70
VALLADOLID

(Llamar horas de comida.)

Vendo por s6lo 5.000 ptas., o
cambio por cualquier periférico u
6rgano electrénico: gran fichero
conteniendo curso de introduc-
cién a la informatica y lenguaje
Basic. Ademas regalo cinta con
(ltimas novedades, catédlogos or-
denadores, revistas, libros, dis-
cos, etc.

Fernando Castan

C/ Padre Manjén, n.° 34, 5.°E
50010-ZARAGOZA

Telf.: (976) 34 83 59

Club de Oviedo, con Secciéon de
Informéatica (MSX, SPECTRUM,
AMSTRAD, ORIC), desea ampliar
el nimero de socios.

Dirigirse a:

Alejandro Fernandez Brizuela
Comandante Caballero, 4, 7.°D
33005-OVIEDO
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QUEREMOS VER
TUS PROGRAMAS
BASIC:
SPECTRUM, C64, MSX
Y AMSTRAD

Sabemos que eres lo suficiente-
mente ingenioso para no necesitar
copiarlos de nadie. Mandanos una
cinta de cassette con tu programa, y a
ser posible, un listado del mismo.

Premiamos con 5.000 ptas. y un
ejemplar de la revista en cuestion,
cada programa que publiquemos en
cualquiera de nuestras cinco publica-
ciones.

Envianos el tuyo, cuanto antes lo
hagas, mas posibilidades tendras de
verlo publicado.

MONSER, S.A.
C/ Argos, 9
28037-MADRID

Deprisa, deprisa...
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